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Carissimi players, 

eccoci tornati dalle vacanze di 
Natale pronti a tenervi compagnia come 
sempre. 
Ci ha lasciato un anno con delle uscite 
veramente strepitose seppur in penu- 
ria di console, questo 2023 promette 
andamento normalizzato delle nuove 
console nei negozi ma i titoli stentano un 
pochino a rivelarsi. 
Ormai da molto tempo i titoli per Ninten- 
do Switch capeggiano le classifiche di 
vendita coi loro prodotti “inossidabili”, 
l'anno scorso ci fu un Pokémon a gen- 
naio ma quest'anno, oltre ai vari titoli in 
uscita, ci aspetta il nuovo Zelda che non 
ha bisogno di commenti. 
Questo febbraio è caratterizzato da 
Harry Potter col nuovo titolo (per restare 
in tema di inossidabili) accompagnato 
da una serie carinissima di gadget e 
merchandising in arrivo nei negozi. 
Per continuare col filone dei personaggi 
iconici vi raccontiamo dell'evoluzione 
dei manga nell'universo Funko Pop e del 
ruolo di protagonista assoluto che sta 
avendo Naruto. 
Pure Samsung va sul sicuro con l'uscita 
della nuova serie S 23 anche se un po' 
conservativa. 
In controtendenza c'è Magic che sta 
uscendo con un numero di prodotti inso- 
lito per il suo standard per la gioia degli 
appassionati. 
Ci hanno ridato anche il campionato di 
calcio e quindi si può dire che tutto va 
bene. 
Buona lettura e alla prossima 
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Il terrore del 
un remake 


in un'epoca dove i remake riescono a 
serie che nel tempo è diventata un cu 
sfiorato da alcune produzioni di livell 


a serie Dead Space rimanda ad 
un periodo d'oro del gaming 
quando le serie EA erano tra le 
più amate dai videogiocatori, 
con capolavori sfiorati come 
Mirror's Edge ed Hellgate: London o veri 
e propri “industry breaker” quali Battle- 
field: Bad Company, Crysys e Burnout 
Paradise. 
Per i nati nei tardi anni 90 probabilmente 
il periodo che va dal 2007 al 2010 verrà 
ricordato come il migliore di sempre nei 
videogiochi e ovviamente l'industria lo sa 
bene, impegnandosi parecchio a colpire 
nel pieno della nostalgia i videogiocatori 
del tempo ormai trentenni, ai quali dopo 
i bellissimi remake di Resident Evil (di 
cui arriverà anche il leggendario quarto 
capitolo), viene ora proposto il remake di 
Dead Space, un remake che era vietato 
sbagliare. 
Per chi non ha avuto la fortuna di 
I giocare l'originale Dead Space, 
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primo Dead Space ritorna in 
coraggioso e ricco di novità 


risvegliare le nostalgie più sopite dei videogiocatori, non poteva mancare una riedizione per una delle 
It, che oltre ad aver fatto scuola nel genere degli horror, rimane ad oggi un apice difficilmente anche solo 
o come Alien Isolation o progetti minori dal grande successo come la serie Outlast. 


questo remake probabilmente sarà 
una vera e propria iniziazione al 
terrore. 
Un terrore che al tempo del primo capito- 
lo era ancora più amplificato visto che 
fino a quel momento, il genere horror 
era sì ben rappresentato da jumpscare e 
mostri di vario genere, ma Dead Spa- 
ce si spinse oltre, riuscendo a regalare 
un'atmosfera unica e mai vista fino a quel 
momento. 
L'angusta e claustrofobica USG Ishimu- 
ra è il campo di gioco perfetto per le 
disgraziate avventure di Isaac Clarke, 
un semplice ingegnere che si trova ad 
indagare sul mistero legato alla Ishimura, 
un vascello minerario che improvvisa- 
mente interrompe le comunicazioni con 
la Terra, sulla quale è imbarcata anche 
l'ex fidanzata di Isaac. 
La situazione precipita velocemente, con 
Isaac che si trova ad affrontare gli orrori 
deformi che popolano la nave, dovendosi 


quindi improvvisare eroe della situa- 
zione e ingegnandosi a sfruttare il suo 
plasma cutter per smembrare i nemici ed 
abbatterli. Lo smembramento è alla base 
del gameplay di Dead Space e ovvia- 
mente torna in grande nel remake, con 
un sistema di texture multilivello che ha 
rivisto totalmente i modelli poligonali dei 
necromorfi, per poter visualizzare mu- 
scoli, tendini e ossa lacerate in maniera 
precisa durante gli smembramenti. 

Le indagini di Isaac Clarke a bordo della 
Ishimura porteranno alla rivelazione che i 
poveri necromorfi sono in realtà i membri 
dell'equipaggio della nave, che nelle loro 
operazioni di scavi hanno portato alla 
luce un misterioso potere, che nel tempo 
si espanderà e andrà ad influenzare 
anche il nostro eroe, le cui vicende conti- 
nueranno in Dead Space 2 e Dead Space 
3, due giochi che purtroppo sono andati 
a calare rispetto il primo capitolo, a cui 
tutti sono particolarmente affezionati. 


| sequel però non sono tutti da buttare 
e questo lo studio EA Motive che si è 
incaricato del remake del primo capitolo, 
lo sa bene. 
In Dead Space Remake vediamo 
diversi elementi presi dai sequel, sia 
per un discorso di continuità d'opera 
che dal punto di vista del gameplay. 
In particolare, parliamo dell'ottimo si- 
stema di movimento nelle fasi di gioco a 
gravità zero, che ben si sposa nelle sezio- 
ni di gioco a zero gravità già presenti nel 
primo capitolo, ma anche e soprattutto 
in nuove fasi introdotte nel remake, che 
riescono a rendere l'azione ancora più 
adrenalinica rispetto al passato. 
Stesso discorso per l'utilizzo dell'unità 
cinetica di Isaac, che ci permetterà di 
impalare i nemici alle pareti lanciando gli 
oggetti a mo' di lancia, una meccanica 
di cui abbiamo abusato pesantemente in 
Dead Space 2. 
Ma la feature più importante (continua ) 
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(segue) presa dai sequel e su cui EA 
Motive ha lavorato tantissimo in que- 
sto remake è che finalmente Isaac non 
è un ingegnere muto che emette solo 
gemiti e grida di dolore, ma come per 
i sequel avrà i suoi dialoghi e la sua 
voce durante tutta la durata dell'av- 
ventura, un'aggiunta decisamente 
importante, che viene abilmente sfrut- 
tata per caratterizzare ulteriormente 

il personaggio, ma anche per legare 
ancora meglio le vicende del primo 
capitolo con i sequel. 

Il lavoro fatto nel doppiaggio inoltre 

è totale, con una rivisitazione dei 
dialoghi, interazioni dirette con Isaac 
e in generale un riammodernamento 
dell'intera opera dal punto di vista 
narrativo, che confermiamo sarà dop- 
piata anche in italiano. 

Tra le meccaniche più apprezzate in 
questo Dead Space Remake c'è anche 
il nuovo Intensity Director, un vero 

e proprio regista in game, dotato di 
un'intelligenza artificiale che analiz- 
za attivamente le nostre interazioni 
nel gioco e reagisce di conseguenza, 
mirando a regalare sempre un'espe- 
rienza attiva, mai banale e sempre im- 
pegnativa dal punto di vista cardiaco. 
L'Intensity Director di Dead Space 
andrà a modificare l'ambiente di 
gioco, regolandone luci, effetti am- 
bientali, comparsa e comportamento 
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dei nemici in base alle nostre azioni, 
analizzando come approcciamo alla 
battaglia, le difficoltà che incontriamo 
o la facilità con il quale smembriamo 

i necromorfi in maniera da tenerci 
sempre sull'attenti. Vedremo quindi 
comparire dei nemici nei momenti 

più tranquilli, magari appena apriamo 
un menù o voltiamo le spalle a quel 
corridoio apparentemente vuoto op- 
pure un improvviso tremolio delle luci, 
nebbia e altri eventi legati al nostro 
comportamento in-game, che rendono 
l'esperienza di gioco ancora più impe- 
gnativa dal punto di vista cardiaco. 
Dal punto di vista tecnico poi, il rema- 
ke va oltre le aspettative e la nostalgia, 
con molte persone che giureranno 

di ricordarsi il gioco esattamente 
come lo vedono ora nel 2023, ma 
ovviamente una volta rimosso il “filtro 
nostalgia” si potrà realmente apprez- 
zare l'enormità del lavoro fatto da EA 
Motive. 

Rendere giustizia ad un gioco che 
ricordiamo è uscito nel lontano 2008 
non era facile, soprattutto vista la forte 
influenza delle ambientazioni nella 
buona riuscita dell'atmosfera, un raro 
caso di level design e direzione artisti- 
ca sulla quale era veramente difficile 
mettere mano. 


Dead Space Remake riesce 
nell’arduo compito di 
mettere davvero d'accordo 
tutti, andando a proporsi 
come un remake rispettoso 
del’opera originale, che 
aggiunge delle meccaniche 
interessanti e moderne, pur 
mantenendo l'atmosfera 
creata col primo capitolo, 
Un'esperienza di gioco che 
per nessun motivo al mondo 
doveva essere intaccata e 
che finalmente potranno 
sperimentare anche i nuovi 
giocatori. 
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tra le esclusive più 
promettenti di PS5 figura 
il nuovo lavoro di Square 
Enix : Forspoken, al secolo 
Project Athia che aveva 
stupito le folle al momento 
della presentazione grazie 
a quella che a prima vista, 
sembrava davvero l'opera 
maestra per la nuova 
console 


na realizzazione tecnica che 
sapeva di next-gen fin dal 
primo trailer e che purtroppo 
si è fatto attendere non poco, 
visto che la prima data d'uscita 
prevista era maggio 2022. Dopo per due 
rinvii in un anno, finalmente siamo arrivati 
a poter toccare con mano Forspoken, un 
RPG che ha promesso davvero tanto e che 
nonostante qualche problemino di troppo, 
si presenta come un gran gioco, capace 
di divertire soprattutto grazie all'ottimo 
sistema di combattimento e alla stupenda 
terra di Athia. 
Forspoken deve la sua idea narrativa 
alla tradizione degli isekai, che nella 
cultura giapponese sono quelle light 
novel che vedono protagonista una 
persona comune del nostro mondo, 
venire catapultata in un mondo alter- 
nativo, spesso da ispirazione fantasy 
medievale. 
Forspoken però è un isekai figlio d'arte 
visto che la sceneggiatura e la creazione 
del fantastico mondo di Athia vede la firma 
di Amy Hennig, già autrice e sceneggiatore 
per la serie Uncharted e Rogue One: A Star 
Wars Story, che ha contribuito alla realiz- 
zazione di un mondo ricco e dettagliato 
che tirando le somme rappresenta un buon 
settanta per cento della buona riuscita nar- 
rativa di Forspoken, a cui purtroppo vanno 
imputati dei grossi problemi di narrazione. 
Frey Holland è la nostra protagonista, 
newyorkese doc nata a Hell's Kitchen, 
che per una serie di sfortunati (oppure 
no) eventi, si ritroverà catapultata nelle 
terre di Athia grazie all'incontro con Cuff, 
un bracciale magico che gli si ancora la 
braccio e che le conferirà i poteri alla base 
del sistama di combattimento del gioco. 
La scelta di caratterizzare una narrativa 
prettamente giapponese ad una sceneg- 
giatura totalmente occidentale crea una 


situazione di distacco nella narrazione 
del gioco, che purtroppo deficita proprio 
nel modo di raccontare la storia. L'ottima 
caratterizzazione dei protagonisti non 
riesce a splendere in un impianto narrativo 
che a livello di regia risulta arretrato se 
confrontato con le produzioni moderne 
come The Last of Us o God of War, che ci 
hanno abituato a regie hollywoodiane e ad 
una qualità dei dialoghi che ci aspettiamo 
quantomeno venga mantenuta al passo 
coi tempi. In Forspoken si utilizza ancora 
una regia un po' troppo arretrata, con un 
fin ampio uso di transizioni sul nero molto 
pigre, con la conseguenza di spezzare 
continuamente il ritmo della narrazione, 
alle quali si aggiungono dei dialoghi poco 
ispirati e molto statici. Fortunatamente 
l'ottima lore costruita intorno al mondo di 
Athia e la cura dedicata alla protagonista 
e alla sua spalla comica Cuff, riescono a 
mantenere un buon livello narrativo per il 
gioco, evitando quindi un piccolo disastro. 
Tralasciando però l'impianto narrativo 
di Forspoken che essendo un action 
RPG può anche spostarsi in secondo 
piano per molti giocatori, il gameplay 
convince appieno e risulta ottimo in 
tutte le fasi di gioco. 
Una volta approdati ad Athia verremo 
velocemente introdotti alle meccaniche di 
parkour magico che ci permettono di sfrut- 
tare i poteri di Cuff per muoverci molto ve- 
locemente attraverso il mondo di gioco, in 
quella che agli occhi del giocatore sarà una 
vera e propria danza tra le varie strutture 
naturali e non, che grazie alla semplicità 
d'uso (basta premere il tasto cerchio) e alla 
buona varietà e fluidità delle animazioni, 
rappresenta un grosso punto a favore per 
tutta l'esperienza di gioco. 
L'altra grande bellezza di Forspoken è il 
sistema di combattimento, un vero fiore 
all'occhiello per la produzione Square 


Da New York ad Athia 


Cuff inizia in grande stile! 


Enix e capace da solo di portare in alto la 
qualità dell'intera opera. | poteri conferiteci 
dal nostro bracciale Cuff, ci permettano di 
affrontare i nemici lanciando pietre sotto 
varie forme, caricando colpi esplosivi, 
lanciando raffiche e creando scudi di pietra 
che esploderanno al contatto col nemico. 
Tutte queste operazioni sono facilemente 
gestibili attraverso i diversi livelli di pres- 
sione del grilletto R2 del DualSense, che 
grazie alla funzionalità adattiva, offre due 
livelli d'azione per ciascun potere selezio- 
nato. Al grilletto di sinistra L2 sono invece 
assegnati dei poteri ad area, che permet- 
tono di attaccare un maggior numero di 
nemici alla volta o attivare degli effetti pas- 
sivi particolarmente utili durante gli scontri 
coi boss. La danza di Forspoken viene poi 
completata grazie al già citato parkour 
magico che ci permetterà di schivare i colpi 
nemici in maniera spettacolare. 

Pad alla mano il sistema di combattimento 
di Forspoken è uno dei più riusciti degli 
ultimi anni, con diverse fasi di gioco che ci 


hanno davvero stupito per fluidità e spet- 
tacolarità dell'azione, il tutto coadiuvato da 
animazioni che si concatenano perfetta- 
mente e da una semplicità di esecuzione 
che permette al giocatore di divertirsi con 
poco, senza la necessità di memorizzare 
combo infinite. Dal punto di vista tecnico 
la già citata qualità nelle animazioni è 

uno dei punti a favore più “next-gen” di 
Forspoken, ragione per cui consigliamo 
agli utenti Playstation 5 di preferire i 60fps 
della modalità prestazioni, piuttosto che il 
raytracing o la risoluzione maggiore delle 
altre modalità, che attualmente offrono un 
frame rate piuttosto traballante. Forspoken 
dal punto di vista tecnico è una gioia per 
gli occhi, grazie ad un Luminous Engine 
che nel tempo ci ha abituato sempre 

bene e che viene sfruttato a dovere grazie 
all'esclusiva next-gen (ormai current-gen) 
del titolo, che fortunatamente non deve 
sottostare a dei limiti importanti come 
quelli legati agli hardware di vecchia gene- 
razione. Oltre all'impatto grafico generale 


che brilla nella realizzazione ambientale di 
Athia, dove l'ottimo sistema di illuminazio- 
ne ed effetti volumetrici, riesce a regalare 
un impatto davvero impressionante per le 
ambientazioni esterne, l'ottimo lavoro si 
estende anche nella cura degli ambienti 
chiusi e nella realizzazione dei personag- 
gi principali e non, con volti e vestiario 
arricchiti da un dettaglio praticamente 
fotorealistico, che unito alla realizzazione 
degli ambienti, rendono Forspoken una 
piccola bomboniera grafica. 

Questo Project Athia è quindi riuscito a so- 
pravvivere alle aspettative di cui si era fatto 
carico nel tempo, presentandosi al pubbli- 
co come un prodotto divertente e valido 
sotto ogni punto di vista, ma con la pecca 
di non essere all'altezza di altre produzioni 
Sony che dal punto di vista narrativo hanno 
alzato l'asticella forse un po' troppo in alto 
per tutti e che quindi ora sono colpevoli del 
mettere in difficoltà ogni produzione tripla 
A, dalla quale obbiettivamente ci si aspetta 
davvero tanto dal punto di vista narrativo. 
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JEDI 


SURVIVOR 


A 


a storia di Cal Kestis continua in 
Star Wars Jedi: Survivor, un gioco 
d'azione e d'avventura in terza 
persona sviluppato da Respawn 
Entertainment in collaborazione 
con Lucasfilm Games. Questo titolo per 
giocatore singolo riparte cinque anni dopo 
gli eventi di Star Wars Jedi: Fallen Order e 


segue gli scontri sempre più disperati di Cal, 


mentre la galassia scende ulteriormente 
nell'oscurità. Spinto ai confini della galassia 
dall'Impero, Cal si ritrova circondato da 
minacce nuove e familiari. 

Continua il Viaggio di Cal 

Ormai non più un Padawan, Cal è maturato 
e diventato un potente Cavaliere Jedi. | Tem- 
pi Bui si avvicinano: circondato da nemici 
nuovi e familiari, Cal dovrà decidere fino a 
che punto è disposto a spingersi per salvare 
le persone a lui care. 

Vai oltre il tuo addestramento 

Il sistema di combattimento cinematografi- 
co torna con abilità della Forza aggiuntive 

e nuovi stili di combattimento con la spada 
laser. Sfrutta in modo creativo tutte queste 
abilità e armi per affrontare strategicamente 
una schiera di nemici più ampia, individuan- 
do punti di forza e debolezze e al tempo 
stesso usando astutamente il tuo addestra- 
mento per battere gli avversari e risolvere i 
misteri che incontrerai sul tuo cammino. 
Esplora una galassia selvaggia 

Scopri nuovi pianeti e confini familiari nella 
galassia di Star Wars, ognuno con biomi, 
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sfide e nemici unici. Padroneggia nuove 
tecniche, equipaggiamenti e abilità che 
potenziano il modo in cui esplori, combatti 

e ti muovi. Con aree più grandi da esplorare 
e molto altro da scoprire fuori dai sentieri 
battuti, i giocatori che si avventurano oltre 
l'orizzonte troveranno ricompense nascoste. 
Gameplay 

Star Wars Jedi: Survivor mantiene molti de- 
gli elementi di gioco del suo predecessore 
con l'aggiunta di nuovi. Nel combattimento 
con la spada laser, ci sono cinque posizioni 
“completamente realizzate” nel gioco che 
Cal Kestis può usare secondo il game direc- 
tor Stig Asmussen. 

Le posizioni della spada laser a lama singola 
e doppia lama tornano da Fallen Order, 
mentre lo speciale attacco a lama singola a 
doppia impugnatura di Fallen Order viene 
ampliato nella sua posizione di spada laser 
completamente giocabile. È stato aggiunto 
un nuovissimo e più pesante stile di spada 
laser crossguard in stile Kylo Ren che richie- 
de maggiore sicurezza da usare a causa 
delle sue finestre temporali più lunghe nel 
bloccare e parare gli attacchi nemici. Queste 
diverse posizioni sono progettate per essere 
utilizzate per combattere tipi specifici di ne- 
mici che, secondo Asmussen, faranno sì che 
il giocatore “capisca qual è l'arma migliore" 
Una nuova abilità di stasi della Forza, come 
quella usata da Kylo Ren in The Force Awa- 
kens, consente al giocatore di congelare i 
nemici e sparare dardi a mezz'aria. 


Istar wars jedi: survivor 
| la storia di Cal da continua in Star Wars 
Jedi: Survivor?" , una nuova epica avventura 
che spingerà Cal a combattere al suo limite 
per proteggere la galassia dall’oscurità. 


Storia 

Star Wars Jedi: Survivor è ambientato 
cinque anni dopo gli eventi di Star Wars 
Jedi: Fallen Order, facendo coincidere la sua 
storia con la serie di Obi-Wan Kenobi. 

La storia segue il cavaliere Jedi Cal Kestis 
(Cameron Monaghan), mentre cerca di 
sopravvivere contro l'ostile Impero Galattico. 
Respawn dice che Kestis deve fare “tutto il 
necessario per rimanere in vita” come uno 
dei pochi Jedi sopravvissuti dopo l'Ordine 
66.Tra i suoi nuovi avversari c'è un misterio- 
so senatore imperiale Pau'an su Coruscant 
che fa una sorta di pericoloso accordo. 
Sviluppo 

Lo sviluppo di un sequel di Jedi: Fallen 
Order è stato annunciato nel gennaio 2022. 
Il titolo del gioco di Star Wars Jedi: Survivor 
è stato annunciato nel maggio 2022 insieme 
al debutto di un teaser trailer in CGI alla Star 
Wars Celebration. Il gioco è stato sviluppato 
da Respawn Entertainment e dovrebbe 
uscire nel 2023 per PlayStation 5, Win- 
dows e Xbox Series X/S. Stig Asmussen ha 
affermato che il ray tracing in tempo reale 

e altre funzionalità di nuova generazione 
consentono a Respawn di operare “con una 
qualità che è molto al di sopra di qualsiasi 
cosa abbiamo mai sviluppato prima" Mi- 
rando esclusivamente alle console di nona 
generazione, Survivor godrà di tempi di cari- 
camento significativamente più rapidi con 
un team di sviluppo che non è più obbligato 
a supportare le vecchie console. 


Prenota Star Wars Jedi : Survivor e personalizza 
Calcon il pacchetto estetico “Sopravvivenza Jedi” 
ispirato a Obi-Wan Kenobi. 
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‘ ESTETICO “EREMITA” 


Indossa un guardaroba 
ispirato al Maestro Jedi 
Obi-Wan Kenobi. 


SET SPADA LASER 
© “EREMITA” 


SET BLASTER 
"COMBUSTIONE' 


Stringi un'impugnatura 
familiare che ricorda 

la spada laser di 
Obi-Wan Kenobi 


Equipaggia un blaster 
degno di un fuorilegge 
di Coruscant o 
dell'Orlo Esterno. 
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Si applicano condizioni e restrizioni. Dettagli su www.ea.com/games/starwars/jedi-survivor/discalimers. 
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da quando è stato 
annunciato, Fire Emblem 
Engage è stato presentato 
da Nintendo come una sorta 
di revival della serie che 
puntava molto sull'effetto 


come 
N 


ffettivamente Engage tende a 
mescolare presente e passato 
per far felici vecchie e nuo- 

ve generazioni di giocatori 
soprattutto per quanto riguarda 
il vasto roster di eroi disponibili che vede 
vecchie leggende e volti nuovi. 
Attraverso l'uso di alcuni anelli sarà in- 
fatti possibile invocare vecchi eroi come 
Ike e Marth direttamente sul campo di 
battaglia e per un predeterminato nume- 
ro di turni. 

Questa meccanica va ovviamente a 
inspessire l'aspetto strategico del gioco 
dato che sarà necessario ponderare 
attentamente quando invocare questi 
preziosi alleati. 

Ma questo non influenza minimamen- 

te gli scontri in Fire Emblem Engage, 

gli eroi invocati infatti fungono solo da 
supporto, la vera chiave per portare a 
casa gli scontri nel gioco sarà quello di 
combinare nel modo corretto i nostri sol- 
dati ai nemici stando ben attenti alle loro 
debolezze e ai nostri punti di forza. 
Questo sarà possibile attraverso il ritorno 
del tanto acclamato “triangolo dell'arma”, 
un pilastro iconico della serie rimosso, 
tuttavia, nell'ultimo capitolo rilasciato: 
Fire Emblem Three Houses. Come già 
detto si tratta di un sistema che mostra 
al giocatore quali armi possono avere 

la meglio su altre; ad esempio, le spade 
possono spodestare chi brandisce 
un'ascia, ma le asce si comportano bene 


contro le lance, ma allo stesso tempo la 
lancia può tranquillamente annientare 
uno spadaccino. 
Grazie al triangolo dell'arma sapremo 
quindi sempre quale dei nostri eroi 
posizionare di fronte ad un determinato 
nemico. 
Questo elemento non va 
sottovalutato perché in realtà rende 
i combattimenti molto più avvincenti 
di quanto si pensi poiché ogni 
soldato delle nostre truppe potrebbe 
venir sopraffatto se non si fa 
attenzione a chi hanno vicino e quali 
armi brandiscono. 
Un solo passo falso e un nemico con un 
vantaggio verso un nostro personaggio 
potrebbe contrattaccare e porre fine al 
destino del nostro eroe. 
In questo modo saremo sempre sul chi 
va là e non avremo mai tempo di abbas- 
sare la guardia. 
Fortunatamente questo sistema di forza 
e debolezza non va inficiare troppo sugli 
scontri, con la presenza di personaggi 
jolly quali maghi e arcieri che non ven- 
gono influenzati dal triangolo dell'arma 
siamo liberi di sperimentare gli abbina- 
menti senza troppa paura di essere poi 
puniti severamente dal sistema di gioco. 
Come già detto Engage fonde passato e 
presente, e i vecchi eroi affiancheranno 
una serie di volti completamente nuovi. 
Ma le new entry purtroppo non riescono 
a reggere il confronto con eroi storici e 


ep 


VÀ 
popolari come Roy e Lucina, e la storia 
stessa non fa altro che spostare i riflettori 
verso le leggende della serie piuttosto 
che il nuovo cast mettendolo purtroppo 
in ombra. 
A differenza di quanto fatto in Three Hou- 
ses, infatti, la trama di Engage non brilla 
affatto e vede semplicemente i giocatori 
in viaggio per raccogliere alleati da utiliz- 
zare poi nelle battaglie. 
Questo folto cast di personaggi potrà 
relazionarsi tra loro nel corso del 
gioco attraverso una serie di attività 
che ne aumenta il loro legame 
rendendoli difatti più potenti. 


a. 


‘senza dubbio Fire Emblemi n'Engage è è 


a Vi 


Queste attività, più o meno interessan- 
ti, potranno essere svolte a Somniel, 
un'isola galleggiante che funge da base 
operative in Fire Emblem Engage. 


Qui potremo passare il tempo cucinando, 


cavalcando draghi, allenandoci, pescan- 
do, o schiacciando semplicemente un 
pisolino. 

Purtroppo, però molte attività in realtà 
non sono legate agli eroi del passato 
perdendo un ulteriore opportunità di far 
interagire passato e presente. In fatto di 
equilibrio tra personaggi vecchi e nuovi 
è stato sicuramente raggiunto un buon 
risultato in termini di combattimento, 


Strategi 
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un ottimo strategico che farà ì 


anche se le nuove leve sono difatti sup- 
portate da volti iconici estremamente più 
potenti. 

E in tal senso anche il ritorno del trian- 
golo dell'arma svolge egregiamente il 
suo compito rendendo ogni singole unità 
sia potente che vulnerabile allo stesso 
tempo. 

L'unico peccato è stato quello di non 
mettere in luce i nuovi eroi di Engage che 
rimane quindi molto dimenticabile, con- 
vergendo tutto più sull'effetto nostalgia, 
mentre il mondo in sé del nuovo capitolo 
è quasi completamente inesplorato 
lasciandolo avvolto nel mistero. 


13 


= 


TT 
‘Naruto protagoni 


funkomania 


a cura di Diego Pierantoni 


2] 


parlare di Funko 
quest'anno e non 
affrontare la tematica 
anime e manga 

è praticamente 
impossibile. 

La manga-anime 
mania ha colpito quasi 
l'intera generazione 
dei millennials, dando 
nuovo vigore al settore 
dei fumetti e ai suoi 
derivati. 
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uesto fenomeno probabil- 
mente è dovuto alla facilità di 
fruizione di diversi contenuti 
online grazie alle varie piat- 
taforme di streaming e non 
poteva che riversarsi anche nel nostro 
amato mondo pop. 
La produzione di articoli dedicati ai 
fumetti giapponesi è aumentata a di- 
smisura dando vita a collezioni quanti- 
tativamente enormi per i vari brand più 
importanti e non. 
In questo numero vogliamo approfondi- 
re l'universo di Naruto, forse il cartone 
animato giapponese più seguito degli 
ultimi 10 anni. 
Per chi non lo conoscesse (esiste 
qualcuno?) si tratta di un manga scritto 
e disegnato da Masashi Kishimoto e 
pubblicato dal 1999 al 2014 per un totale 
di 700 capitoli. 
Da questi sono stati tratti due anime con 
più di 600 episodi totali, tantissimi video- 
giochi, diversi romanzi e film. 
La trama segue le vicissitudini di un gio- 
vane ninja di nome Naruto Uzumaki con 
il sogno di diventare “hokage” ovvero il 
ninja più importante del villaggio. 
Il ragazzo avrà diverse avventure e com- 
battimenti con i suoi compagni di viaggio 
come Sasuke, Sakura, Kakashi e molti 
altri. Ma ora parliamo di quello che più 
ci compete, il mondo Funko dedicato a 
questa incredibile serie animata. 
Pensate che sono usciti quasi 100 pop 
dei vari personaggi dove Naruto e Ka- 
kashi risultano i più prodotti, con diverse 
versioni a loro dedicate. 
Oltre a questo troviamo anche /tachi, 


universo anime ina 


NZ o 

sta:a 
Asuma, Jiraiya, Sasuke, Shikamaru 
Nara e tanti altri. 

Recentemente è uscita una nuova wave 
dedicata a Guy, Kiba, Madara Uchiha, 
Kotetsu Hagane e Izumo Kamizuki. 
Inoltre sempre negli ultimi mesi sono 
arrivati due edizioni di Killer Bee, forza 
portante del bue a otto code, e Kakashi 
Hatake molto apprezzate dai collezionisti 
in quanto presenti anche le versioni cha- 
se dove uno(killer bee) si annota le rime 
delle canzoni e l'altro invece è glow in 
the dark e con la colorazione degli occhi 
differente. 

La riproduzione con più valore e di con- 
seguenza la più difficile da reperire è pro- 
babilmente quella di Kurama Glow, dove 
viene raffigurata la volpe in colorazione 
gialla che si illumina al buio, la quale può 
arrivare a costare 500 euro. Gli 
amanti della serie sono andati 
pazzi anche per 2 particolari 
pop dedicati ai rospi Toad e 
Gamakichi, rispettivamente 
cavalcati da Jiraiya e Naruto. Si 
tratta di riproduzioni più grandi 
del normale, uscite solo in certi 
mercati e molto limitate. 

Funko non si è limitata alla 
produzione dei soli pop, ma ha 
fatto uscire sul mercato anche 
soda, pin e t-shirt brandizzate 
Naruto. 

Concludiamo questo viaggio 
parlando delle uscite dedicate a 
Boruto, uno spin off della serie 
originale, uscito in Giappone 
dal 2016 e in Italia dal 2017. 

La trama narra le vicende di 


% 


Boruto Uzumaki, figlio di Naruto. Non 
potevano mancare pop anche di questa 
serie, più di una ventina, raffiguranti i vari 
protagonisti come Cho-cho, Tobirama, 
Kawaki, Inojin, Shikadai e Boruto stesso 
naturalmente. 

A questi si vanno aggiungere anche i 
personaggi di Naruto e Sasuke, tra l'altro 
tra i più rari da collezionare. 

La saga di Boruto divide un po' la critica, 
molti appassionati di Naruto non apprez- 
zano questo spin-off e di conseguenza 
neanche le loro controparti pop e questo 
spiega il numero sensibilmente più basso 
di uscite. 

E voi, cosa ne pensate? Fatecelo sapere 
nelle nostre pagine social ONGAME 
NETWORK e seguiteci per tante altre 
novità. 
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n questo nuovo angolo dedicato 
al passato videoludico andremo a 
polverare una vecchia cartuccia del 
NES datata 1990. Nato dalle sapienti 
mani di Capcom, Little Nemo: The 
Dream Master è rinomato ancora oggi 
come un grande classico dell'epoca sep- 
pur passato un po' in sordina. 
Per chi non lo sapesse, Little Nemo è 
un brand nato in realtà nel lontanissimo 
1905 in forma di fumetto, trasformatosi 
molto tempo dopo, ovvero nel 1989 in un 
film d'animazione dal nome Little Nemo: 
Adventures in Slumberland. 
La pellicola fu in realtà un fallimento 
commerciale, ma questo non ha impedi- 
to a Capcom di realizzare ben due titoli 
dedicati a Little Nemo: un picchiaduro a 
scorrimento arcade e un platform 2D per 
NES. Ed è inutile dirvi che quest'ultimo è il 
migliore tra i due. 
Nel gioco, come da titolo, vestiremo i 
panni del piccolo Nemo, un ragazzino che 
si ritrova sul malgrado bloccato nel regno 
dei sogni. 
Purtroppo, Nemo sarà piuttosto indifeso e 
in balia dei nemici, ad eccezione delle sue 


una fiabesca avventura nel 
mondo dei sogni! 


caramelle magiche di cui ne ha una scorta 
infinita. 

Le caramelle, tuttavia, possono solamente 
stordire i nemici, ma alcuni animali sparsi 
nei livelli una volta nutriti potranno essere 
in un certo modo sfruttati per ottenere 
abilità uniche atte a progredire nei livelli. 
In realtà il piccolo bimbo vestirà letteral- 
mente la pelle dei nemici usandone i loro 
poteri, un'idea concettualmente interes- 
sante, ma anche a tratti molto inquietante. 
Tralasciando questa nota dark, gli animali 
da “indossare” saranno in tutto otto; ab- 
biamo ad esempio l'ape che ci permette 
di volare a corta distanza, le rane che 
saltano più in alto e possono nuotare più 
velocemente, oppure il gorilla che oltre ad 
essere più resistente in termini di vita può 
anche arrampicarsi sui muri. 

Questa peculiare meccanica è in realtà 
ciò che rende così unico Little Nemo e 
anche così divertente ancora oggi. 

Nel corso dei vari livelli l'obiettivo sarà 
sempre lo stesso ed è ancora molto sem- 
plice: raccogliere una serie di chiavi per 
aprire il cancello di fine livello. 

Il numero di chiavi non sarà sempre lo 
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stesso e alcune saranno ben nascoste 
dato che il design dei livelli è piuttosto 
ampio con stanze segrete e una moltitudi- 
ne di oggetti, inoltre in certi casi non sarà 
possibile tornare indietro se non morendo. 
Questo rende Little Nemo molto ostico, 
soprattutto se ci accorgeremo di non 
avere tutte le chiavi proprio davanti alla 
porta d'uscita. 

Nonostante ciò Little Nemo rimane un 
gioco decisamente divertente, merito 
anche del suo level design piuttosto vario 
tra cui un livello su un treno giocattolo in 
corsa. 

L'ultimo livello inoltre è l'unico che cambia 
lievemente il gameplay dato che Nemo 
avrà una bacchetta magica con cui 
finalmente affrontare i nemici a viso duro. 
Piccola menzione, qui affronterete anche 
il boss finale, probabilmente il momento 
più difficile ed esasperante dell'intera 
esperienza. 

Non che Little Nemo sia un gioco facile, 
anzi, ma qui tocca vette che rasentano 
l'impossibile. 

A rendere l'esperienza ancora più har- 
dcore è l'impossibilità di salvare qualsiasi 
progresso, nemmeno con un sistema di 
password, dovendo necessariamente 
ricominciare da capo più e più volte. 

In definitiva, Little Nemo è una piccola 
perla con un level design variegato, uno 
stile artistico per quei tempi davvero stu- 
pendo e un gameplay ancora oggi unico, 
a patto tuttavia, di scendere a compro- 
messi con una difficoltà davvero esaspe- 
rante in alcuni punti del gioco, soprattutto 
nelle fasi finali. 

Ma se questo non vi spaventa, allora 
potrete scoprire (o riscoprire) un classico 
leggendario! 
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dopo la serie Pirate 
Warriors e il più recente 
World Seeker, è finalmente 
arrivato il momento 

di tornare a vivere le 
avventure dei nostri amati 
Cappelli di Paglia, in quello 
che potrebbe essere uno 
dei videogiochi dedicati 

al leggendario manga di 
Eiichiro Oda meglio riusciti. 
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ne Piece Odyssey si propone 
come un moderno JRPG, 
caratterizzato da diversi ele- 
menti dallo stampo classico 
come il rinnovato sistema di 
combattimento a turni e un'esplorazione 
multi-personaggio che riesce abilmen- 
te a sfruttare le caratteristiche di ogni 
componente della mitica ciurma. 
Partiamo però con il pezzo forte di One 
Piece Odyssey e cioè la storia originale 
sul quale il gioco è costruito. 
Scritto sotto la supervisione e con 
l'intervento diretto dal punto di 
vista artistico di Eiichiro Oda, One 
Piece Odyssey si propone come 
un'avventura inedita e originale per 
i nostri eroi, pur mantenendo diversi 
richiami all’anime originale. 
Senza fare spoiler, troveremo la nostra 
ciurma di Cappelli di Paglia sparpaglia- 
ta per l'isola di Waford in seguito ad 
una misteriosa tempesta che ha inflitto 
ingenti danni alla Thousand Sunny e 
faremo conoscenza con una misteriosa 
fanciulla di nome Lim, che guidata da un 
forte odio verso i pirati ci attaccherà e 
ci sottrarrà tutte le nostre conoscenze e 
capacità combattive, rendendoci deboli 
e vulnerabili ai pericoli di Waford. Parte 
fondamentale della nostra avventura 
sarà quindi recuperare le nostre cono- 
scenze e per farlo, dovremo affrontare e 
rivivere i ricordi più significativi legati al 
potere che stiamo cercando di recupe- 
rare. Grazie a questo stratagemma nar- 
rativo, One Piece Odyssey propone una 
trama slegata dalle vicende di manga e 
anima, ma ci permette di riviverne alcu- 
ne senza sfociare nel mero fan service, 
ma legando le ambientazioni più rico- 


noscibili come Alabasta e Water Seven 
a delle precise missioni del gioco, che 
ben si collegano alla trama principale. In 
molti casi abbiamo visto come Eiichiro 
Oda abbia lavorato per rendere la trama 
di Odyssey comunque ben integrata con 
la trama originale di One Piece, riuscen- 
do anche ad introdurre diversi elementi 
di lore che vanno ad amalgamarsi con 
le vicende già viste nella serie. Inol- 
tre, a condire la trama originale e le 
varie reminiscenze del passato che ci 
porteranno a ripercorrere le storie già 
note ai fan, in One Piece Odyssey sono 
presenti diverse missioni secondarie 
del tutto inedite, che ci permettono di 
sperimentare delle nuove entusiasmanti 
avventure, condite dal sempre presente 
umorismo che caratterizza la serie di 
One Piece. 
Un altro elemento di rottura con 
i precedenti capitoli della serie è 
quello legato al sistema di combatti- 
mento che abbraccia l'impostazione 
a turni che in One Piece Odyssey si 
presenta con delle importanti modi- 
fiche mirate a renderlo più adrenali- 
nico e vario. 
A differenza di ciò che avviene nor- 
malmente nei combattimenti a turni 
degli JRPG dove tutti i componenti del 
party vengono disposti di fila, la zona 
di combattimento verrà divisa in aree e 
ogni personaggio verrà assegnato ad 
un'area specifica che andrà quindi a for- 
zare superiorità e inferiorità numeriche 
con i nemici. Il personaggio si troverà a 
poter attaccare solamente i nemici nella 
propria area di appartenenza e ad avere 
la possibilità poi di spostarsi tra le aree 
una volta pulita la propria, per poter aiu- 


tare un componente del party in difficol- 
tà e sfruttare la superiorità numerica per 
abbattere il nemico. Questa interessante 
meccanica rende ogni combattimento a 
suo modo unico e contribuisce a limare 
la monotonia che da sempre affligge i 
combattimenti a turni. Non mancano 

poi le varie mosse speciali e addirittura 
mosse collettive che infliggono ingenti 
quantità di danni, grazie alla coopera- 
zione tra diversi membri del party e un 
funzionale sistema di categorie che va a 
dividere sia i nostri eroi che i nemici in 
tre semplici categorie (Forza, Velocità e 
Tecnica) che vanno a regolamentare il 
bilanciamento tra i personaggi attra- 
verso un semplice sistema alla morra 
cinese (Tecnica vince su Forza e perde 


contro Velocità, mentre Velocità perde 
con Forza e così via). Questo sistema 
risulta decisamente più semplice, intuiti- 
vo e facile da gestire rispetto ad altri che 
abbiamo visto in passato e contribuisce 
anch'esso a snellire ulteriormente i com- 
battimenti a turni, con gli sviluppatori 
che hanno ben pensato di permetterci di 
cambiare personaggio in combattimento 
senza dover perdere il proprio turno. 
Discorso altrettanto variegato quello 
legato all'esplorazione, dove oltre a 
controllare Rufy dovremo cambiare tra 

i vari personaggi della ciurma per poter 
eseguire determinate azioni, come per 
esempio tagliare un ostacolo con le 
spade di Zoro, passare dentro i cunicoli 
e spazi angusti sfruttando le dimensioni 


di Chopper oppure utilizzare Franky per 
costruire dei ponti e aprire scorciatoie 
sulla mappa. 

C'è poi una bellissima colonna sono- 

ra come sempre azzeccata ad ogni 
momento clou del gioco e una longevità 
non indifferente, che ci porterà a godere 
di questa nuova avventura inedita di 
Monkey D. Luffy e compagni per circa 
40-50 ore di gioco in base a quanto 
dedicheremo ad esplorazione e missio- 
ni secondarie e nonostante qualcuno 
avrebbe preferito ripercorrere le av- 
venture originali della serie, One Piece 
Odyssey rimane comunque una tappa 
obbligata per ogni Cappello di Paglia 
che si rispetti. 


dal putti TI Vista tecnico senza dubbio g'One Piece x Odyssey ‘è’Senza ‘dubbio 
la produzione più Vicina alla spettacolarità dell'anime, riuscendo a a proporre 
una cura maniacale nelle texture dei personaggi ma soprattutto'nei fondali 
che per complessità e qualità si avvicinano addirittura a quelli visti nei 


manga piuttosto che negli anime. ) 
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kirby s return 
to dream land deluxe 


fino a quattro giocatori possono unirsi a Kirhy e 
ai suoi amici mentre attraversano Dream Land 


ino a quattro giocatori possono 
unirsi a Kirby e ai suoi amici 
mentre attraversano Dream Land 
per aiutare Magolor a riparare la 
sua navicella spaziale. 
Trova la tua abilità preferita 
Oltre a Spada, Frusta, e altre abilità 
familiari, fa il suo debutto la nuova abilità 
Mecha! 
Trasformati in un robot e librati in aria, 
attaccando dalla distanza con il tuo 
cannone o affrontando i nemici da vicino 
a suon di pugni. 
Puoi anche risucchiare i nemici che 
luccicano per utilizzare le Super abilità: 
versioni potentissime delle normali abilità 
che possono fare la differenza! 
Gioca con gli amici 
Condividi i controller Joy-Con per giocare 
sulla stessa console insieme a un massi- 
mo di tre amici. 
Vestite i panni di personaggi del calibro 
di Kirby, Meta Knight, King Dedede e 
Waddle Dee aiutante o impersonate tutti 
un Kirby diverso e usate le vostre abilità 
preferite! 
Minigiochi a volontà 
Fai una pausa dall'avventura principale 
con i minigiochi per un massimo di quat- 
tro giocatori! 
Oltre a classici come Dojo ninja e Kirby 
Samurai, potrai tuffarti nel nuovissimo 


Caccia al tomo di Magolor. 

La modalità multiplayer potrebbe richie- 
dere accessori, copie del gioco e/o conso- 
le aggiuntivi, venduti separatamente. 
Dopo il successo di Kirby e la Terra Perdu- 
ta, che ha trasportato con ottimi risultati la 
struttura tipica della serie in un contesto 
in stile platform 3D, Kirby torna alle origini 
con questo Kirby's Return to Dream Land 
Deluxe, versione riveduta e migliorata 
dell'originale uscito nel 2011 su Wii. 

Nel sito ufficiale di Kirby's Return to Dre- 
am Land Deluxe possiamo vedere alcuni 
screenshot che mostrano la revisione 
grafica effettuata sull'originale, molto evi- 
dente ma comunque efficace grazie anche 
all'ottimo aspetto di partenza. 

Oltre a questi, sono presenti anche vari 
frammenti di video che mostrano alcune 
scene di gameplay, oltre ad approfondi- 
menti sulle abilità del personaggio e altro. 
Annunciato per Nintendo Switch lo scorso 
settembre con un primo trailer di presen- 
tazione, Kirby's Return to Dream Land 
Deluxe riprende la formula originale da 
platform adventure in 2D, con multiplayer 
cooperativo. 

Si tratta di una remaster di Kirby's Return 
to Dream Land per Wii, migliorato sotto 

il profilo tecnico. “Un giorno, una navi- 
cella spaziale effettua un atterraggio di 
emergenza sul Pianeta Pop. Per aiutare 


il misterioso Magolor, Kirby e i suoi amici 
partono per una grande missione" recita 
la sinossi. “Risucchiando determinati ne- 
mici, Kirby otterrà tante abilità diverse, tra 
cui la nuova abilità Mecha. Questo titolo 
permette a un massimo di quattro utenti 
di giocare in locale sulla stessa console. 
Inoltre, tutti i giocatori possono imperso- 
nare Kirby contemporaneamente e usare 
le proprie abilità preferite. 

Inizialmente un gioco chiamato Kirby 
GCN sarebbe dovuto uscire per GameCu- 
be, ma poi fu realizzato per Wii col nome 
Kirby Wii. 

Il progetto fallì, ma venne ripreso nel 2011 
per sviluppare Kirby's Adventure Wii. 

Da tante idee cancellate e scelta della 
console ci vollero 11 anni di sviluppo tra il 
2000 e il 2011 

È il dodicesimo titolo della serie, il primo 
tradizionale gioco platform per console 
fissa dai tempi di Kirby 64: The Crystal 
Shards, che è stato pubblicato nel 2000 
per Nintendo 64, ed è stato sviluppato 
dalla HAL Laboratory e pubblicato da 
Nintendo. 

Diversi critici altempo apprezzarono il 
ritorno del gameplay tradizionale di Kirby, 
rispetto a contenuti unici come Kirby e la 
stoffa dell'eroe. 

Il gioco originale aveva venduto 1,31 milio- 
ni di copie entro la fine del 2012. 
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oi suoi scandali, con le sue 
contraddizioni, con le sue stor- 
ture e con i suoi protagonisti 
improbabili: bello il mondiale 
(epilogo in particolare), ma la 
Serie A ci era proprio mancata, tanto che 
andremo a dedicarle l'11 di questa setti- 
mana, sfruttando carte più o meno nuove 
che possono portarci a rivaleggiare coi 
ben più diffusi utilizzatori di Ligue 1 (ormai 
davanti alla Liga) e Premier League. 

Tra i pali piazziamo Wojciech Szczesny, 
reduce da un'ottima esperienza in Qatar, 
protetto dal laziale Radu, come il polacco 
in versione FUT Centurions, e da uno 
degli Hero più ricercati, il brasiliano Lucio, 
che preferiamo a Cordoba per non met- 
tere in campo una coppia centrale dalla 
statura troppo ridotta. 

Sull'out di sinistra non possiamo che 
scegliere l'unico esponente del campio- 
nato italiano presente nel Team of the 
Year, il vicecampione del mondo Theo 
Hernandez, mentre come dirimpettaio 
abbiamo la versione Moments di Juan 
Cuadrado; un'alternativa low cost, e 
difensivamente più solida, può essere 
rappresentata dal terzino del Sassuolo 
Toljan, in versione Winter Wildcards. 
Come coppia mediana del nostro 4-2- 
3-1 riesumiamo quella della Juventus di 
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Antonio Conte: a Claudio Marchisio, uno 
dei centrocampisti difensivi più utilizzati 
del gioco, affianchiamo Pogba flashback, 
mentre i tifosi juventini aspettano con 
ansia il nuovo esordio del Polpo, fermato 
dagli infortuni, in maglia bianconera. 

Per la fascia sinistra c'è l'imbarazzo della 
scelta: a Ribery Premium e Di Maria 
World Cup preferiamo Rafael Leao, per 
l'esplosività nella sua corsa unita all'abilità 
nell'uno contro uno. 

Anche sulla destra scegliamo il più rapido 
di tutti, il messicano Lozano, mentre al 
centro privilegiamo i colpi di Paulo Dyba- 
la, in uno splendido momento di forma, 
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motivo per cui vi consigliamo di acquista- 
re la sua versione One to Watch. 

Per quanto riguardala scelta del centra- 
vanti, tutto sta a come siete abituati voi: 
chi predilige la palla a terra sceglierà 
Ribery o Di Natale, chi ha bisogno della 
punta di peso punterà su Origi o Arnau- 
tovic, noi proviamo a combinare le due 
specialità schierando il costosissimo, ma 
letale, Ibrahimovic in versione Centu- 
rions; i vostri avversari ci metteranno 
davvero poco ad odiarlo. 

Sperando possiate divertirvi con il nostro 
dream team in salsa italica, vi diamo 
appuntamento al prossimo mese! 
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Galaxy 923, 523» e $23 UI 


I si affaccia sul mercato il nuovo trittico top di Gamma della casa Coreana, piuttosto cc 


amsung sembra intenzionata S23 Ultra di 163,4 x 78,1 x 8,9 mm per 233 campionamento del tocco da 960 Hz e 

a portare avanti la strategia grammi, tutti disponibili in varie colora- PWM Dimming a circa 2.000 Hz, mentre 

adottata negli ultimi anni e zioni; le colorazioni disponibili della serie la luminosità rimarrebbe invariata a 1.750 

annunciare tre modelli: Galaxy S23 sono quattro: Phantom Black, Cotton nits, nonostante Samsung produca pan- 

S23, Galaxy S23 Plus e Galaxy Flower, Botanic Green e Misty Lilac. nelli oltre i 2.000 nits come quello fornito 
S23 Ultra. La variante Ultra giocherà una Non cambiano nemmeno gli schermi, ad Apple per la serie iPhone 14 Pro. 
partita sé proprio come l'attuale S22 UI- che rimarrebbero da 6,1” Full HD+ per A proposito di display, con Samsung 
tra, essendo caratterizzato da un display S23, 6,6” Full HD+ per S23+ e infine 6,8" —Galaxy S23 Ultra viene introdotta una 
molto grande, un sistema di fotocamere Quad HD+ (3.088 x 1.440 pixel per 501 novità molto gradita, ovvero il Qualcomm 
avanzato e il supporto alla S-Pen. PPI) per S23 Ultra. 3D Sonic Max; si tratta del sensore 
Insomma, è un Galaxy Note in veste La tecnologia rimane quella Dynamic d'impronte digitali sempre a ultrasuoni 
Galaxy S. AMOLED 2X e LTPO, perciò con refresh ma con una superfice di sblocco 17 volte 
Un trio di smartphone rinnovato ma che rate dinamico da 1 a 120 Hz, oltre che più grande del normale. Inoltre, questa 
non punterebbe a stravolgere di molto i protezione Gorilla Glass Victus 2 e certifi- superfice maggiorata permetterà di avere 
piani dell'azienda. cazione IP68. una modalità di sblocco biometrico con 
In poche parole, quella S23 dovrebbe Tutti e tre i modelli hanno frequenza di due impronte simultaneamente. 


essere la serie delle conferme e non dei 
cambiamenti. 


Design e display 

Samsung Galaxy S23, S23+ e S23 Ultra 
non differiscono molto dai loro predeces- 
sori, ma c'è una differenza estetica. 

Il design adottato è lo stesso di S22 Ultra, 
con un modulo fotografico integrato nella 
scocca. 

Il cambiamento più significativo sta nel 
frame laterale e nella curvatura, che 
Samsung ha ridotto continuando ad al- 
lontanarsi dai passati schermi curvi verso 
un appiattimento del frontale. 


Samsung Galaxy $23 

Le scocche sarebbero praticamente 
immutate: Samsung Galaxy S23 ha 
dimensioni pari a 146,3 x 70,8 x 76 mm, 
S23+ pari a 157,7 x 76, x 76 mm, mentre 
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Caratteristiche e specifiche tecniche 
La più grande novità della serie Samsung 
Galaxy S23, almeno per noi europei, sarà 
l'utilizzo dello Snapdragon 8 Gen 2. 
Questo significa un SoC con proces- 

so produttivo a 4 nm targato TSMC, 
contenente una nuova CPU octa-core (1 
x Cortex-X3 + 2 x Cortex-A720 + 2 x Cor- 
tex-A710 + 3 x Cortex-A510) e una GPU 
Adreno 740. Sembra che in realtà quella 
dello Snap 8 Gen 2 sarà una versione 
custom ancora più potente. Per S23 
Ultra, si parla di tagli di memoria da 8/12 
GB di RAM LPDDR5X e 256/512GB/1TB 
di memoria UFS 4.0 non espandibile, 
eliminando il taglio da 128 GB. 


*< 


Snapdragon 8 Gen 2 

Seppur le dimensioni non variano, si par- 
la di un aumento per l'amperaggio delle 
batterie, con S23 e S23+ che vantereb- 
bero più capienti unità da 3.900 e 4.700 
mAh; al contrario, per S23 Ultra manterrà 
un'unità da 5.000 mAh. 

Per quanto riguarda la ricarica rapida, ri- 
troviamo supporto a 25W per S23 e 45W 
per S23+ e S23 Ultra, oltre che wireless a 
10W, anche inversa (almeno nella versio- 
ne europea). 

In termini di dissipazione, un leaker af- 
ferma che S23 non cambierebbe da S22: 
ciò significa raffreddamento passiva per 
S23, tramite heatpipe in rame per S23+ e 
con camera di vapore per S23 Ultra. 


Connettività 

La connettività prevede supporto dual 
SIM con modem Snapdragon X70 5G, 
Wi-Fi 6E, Bluetooth 5.3, NFC, GPS/A- 
GPS/GLONASS/Galileo/BeiDou e USB 
Type-C 3.1 con supporto video e DeX. 
Fra le novità si apprezza anche l'introdu- 
zione della comunicazione satellitare, la 
nuova tecnologia sfoggiata da iPhone 14 
e Huawei Mate 50. 

Per quanto riguarda il software, ovvia- 
mente la serie S23 sarà caratterizzata 
da Android 13 e dalla nuova interfaccia 
proprietaria One UI 51. 


Fotocamera 

Samsung Galaxy S23 

Un punto tradizionalmente cruciale per 
i top di gamma Samsung è il comparto 


a serie $22, seppur aggiungendo novità degne di nota 


fotografico: e quali novità portano con sé 
Galaxy S23, S23+ e S23 Ultra? 

S23 e S23+ hanno la stessa tripla confi- 
gurazione da 50+12+10 MP f/1.8-2.2-2,4 
con ultra-grandangolare e teleobiettivo, 
praticamente la stessa di S22 e S22+. 


Per il modello Ultra, arriva la presenza di 
una 200+12+10+10 MP f/1.7-2.2-2.4-4,9 
con il nuovo sensore primario Samsung 
ISOCELL HP2. 

Sarà un sensore da 1/1,3” con pixel da 
0,6 um, e la tecnologia Tetra2pixel (Pixel 
Binning 16-in-1) produce foto a 50 MP da 
1,24 um e a 12,5 MP da 2,48 um; gli altri 
sensori sarebbero un nuovo ultra-gran- 
dangolare Sony IMX564 e la stessa cop- 
pia di teleobiettivi 3x/10x Sony IMX754. 
Si parla di una rinnovata “Ultra Stabiliza- 
tion" per migliorare la fluidità delle ripre- 
se in movimento, apprezzabile nei primi 
sample foto e il supporto per la registra- 
zione 8K a 30 fps anziché a 24 fps. 


Per la serie S23 sono previste anche no- 
vità per la selfie camera: dopo 4 anni di 
fotocamere perlopiù da 10 MP, Samsung 
introduce un nuovo sensore da 12 MP 
Samsung 3LU con capacità di autofocus 
Dual Pixel. 

Anche sul modello Ultra, che dopo tre 
generazioni a 40 MP passa anch'esso a 
12 MP. 

Parlando di software, ci sarà una col- 
laborazione con Instagram, TikTok e 
Snapchat per mantenere la qualità di foto 
e video sui relativi social. 
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SKULL «o BONES 


A Ubiza#] UPIGINAL 
din | por 


nell'oceano Indiano dell'età d’oro della 
pirateria per diventare un capitano 


dispetto del look, Skull & Bones 
è un gioco molto diverso da 
Assasin's Creed: Black Flag. In- 
fatti, è molto più vicino a Sea of 
Thieves che non ai giochi open 
world tipici della casa francese. 
Non c'è una campagna per giocatore 
singolo 
Diversamente da quanto avviene nella 
maggior parte dei giochi “aperti” di 
Ubisoft, Skull & Bones non offrirà alcuna 
campagna per giocatore singolo. “Non è 
per nulla un gioco basato su una storia"; 
spiega Barnard, game director del gioco.. 
“Non si ‘finisce’ Skull & Bones, con lista 
di credits e filmato finale. È qualcosa che 
vogliamo che continui per anni e anni” 
Questo non significa che non ci sarà una 
storia, però. “Ci sono alcuni personaggi 
fondamentali, o ‘Kingpin; nel gioco, che 
potrete incontrare nel corso dei vostri 
viaggi, che avranno dei frammenti di storia 
che potrete apprendere completando 
attività o contratti con loro" spiega ancora 
Barnard. 
Invece di un'unica trama scritta da Ubi- 
soft, la vera storia di Skull & Bones sarà 
quella che scriveremo noi stessi. Impo- 
stando i nostri obiettivi, decidendo come 
vogliamo navigare, quali navi attaccare 
per far crescere la nostra ricchezza e il 
nostro livello di infamia. Si può fare tutto 
questo in solitaria, ma Skull & Bones vive 
in un mondo condiviso con un numero 
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leggendario 


massimo di 20 giocatori in ogni server. Ci 
si può unire ad altri giocatori o... dar loro 
la caccia, affondare le loro navi e rubare i 
loro tesori. 

Allora, se non c'è una campagna... cosa 
si fa esattamente in Skull & Bones? Beh, 
l'Oceano Indiano è pieno di opportunità: 
ci sono tantissimi personaggi che offrono 
contratti di lavoro capaci di farci vivere 
avventure esplosive e raccogliere - è la 
cosa più importante! - grandi tesori. 
“Vogliamo che le attività siano coerenti 
con lo sfondo piratesco" spiega Barnard. 
“Magari si dovrà trasportare perico- 
losamente merci di contrabbando da 
una parte all'altra del mondo, o scovare 
ed eliminare alcuni pirati che causano 
grattacapi a uno dei Kingpin, o razziare 
un insediamento alla ricerca di un oggetto 
specifico. In generale, le attività ricadono 
in queste categorie: il recupero di oggetti 
che certi pirati vogliono, oppure portare 
cose da una parte all'altra. | viaggi, sono 
pericolosi, quindi se capitasse di perdere 
questi tesori, beh, se ne pagherebbero 

le conseguenze” A mano a mano che si 
esplorano gli oceani si scoprono rotte 
commerciali, isole nascoste e armate 
nemiche. Ognuna di queste scoperte 
offre una nuova opportunità per riempire 
la stiva di bottino e far crescere il livello 
di infamia. E più si diventa infami - per 
così dire - e più grande è il rispetto che i 
personaggi del mondo di gioco avranno 
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nei nostri confronti. 

L'Infamia rappresenta il sistema di pro- 
gressione di Skull & Bones. Accrescendo 
il proprio punteggio si sbloccherà la 
capacità di comandare navi più grandi e si 
potranno cogliere opportunità riservate ai 
giocatori di più alto livello. 

“Il vostro nome conta parecchio", dice Bar- 
nard. “All'epoca dei pirati, se affondavi una 
grande nave, o una importante, la gente 
lo veniva a sapere e il tuo livello di infamia 
cresceva. Questo faceva sì che molti altri 
pirati volessero avere a che fare con te, o 
ti offrissero del lavoro. Il nostro sistema di 
progressione funziona allo stesso modo" 
Il livello più elevato nella classifica dell'in- 
famia è l'obiettivo finale del gioco: diven- 
tare un Kingpin dei pirati, e accedere alla 
tavola dei più temuti pirati dell'Oceano 
Indiano. “Se giochi Skull & Bones regolar- 
mente, e gli dedichi tempo, raggiungere 

il livello Kingpin è assicurato", spiega 
Barnard. “Quando si è Kingpin si apre un 
tipo di esperienza tutto nuovo, che può 
diventare molto più competitiva". 
Diventare un Kingpin non è semplice, 
però: si comincia l'avventura con i vestiti 
che si possiedono e poco altro, e bisogna 
cominciare a farsi largo nella carriera 
piratesca, da mozzo a marinaio, fino a 
diventare capitani. Nel corso dell'espe- 
rienza, bisogna sempre tenere presenti le 
meccaniche survival di Skull & Bones. 
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Alienware 500H7z 
gaming monitor 


in occasione del CES 2023, DELL ha presentato il suo nuovo Alienware 500Hz Gaming 
Monitor, uno schermo con un refresh rate da record 


lienware 500Hz Gaming Mo- 

nitor (AW2524H), vincitore del 

CES 2023 Innovation Award 

e Best of Innovation, offre la 

velocità di classe mondiale 
richiesta dai campioni di oggi. 
Con 24,5 pollici ad alta definizione 
(FHD) e una frequenza di aggiornamen- 
to supersonica di 500 Hz overcloccata 
(480 Hz nativi) su un pannello Fast IPS, 
questo display d'élite offre un frame rates 
incredibile per una nitidezza di movimen- 
to straordinaria nei giochi ad alta velocità 
e per aiutare i giocatori a conquistare la 
vittoria. 
Progettato per i giocatori altamente com- 
petitivi, il monitor da gioco da 500 Hz offre 
anche nuovi elementi funzionali, come il 
gancio per cuffie retrattile integrato e la 
nuova struttura della base esagonale che 
occupa un ingombro ridotto, in modo da 
poter posizionare la tastiera e il mouse da 
gioco a proprio piacimento e concentrarsi 
solo sulla vittoria della concorrenza. 
Il design migliorato si è basato sul 
feedback dei giocatori professionisti di 
esports (compresi quelli del Team Liquid) 
e della comunità di giocatori Alienware. 
Prestazioni e velocità vincono le partite e 
con il monitor da gioco a 500 Hz il vostro 
gioco sarà completamente ottimizzato 
per consentire reazioni in una frazione di 
secondo per i momenti più importanti. 
Contribuisce a eliminare la sfocatura e 
l'effetto ghosting nelle immagini in rapido 


movimento grazie alla latenza ultra-ridotta 
con un tempo di risposta GtG di 0,5 ms, in 
modo da poter giocare in tutta tranquillità 
sapendo che i pixel funzionano al massi- 
mo del loro potenziale, consentendo a voi 
di fare lo stesso. 

Questo display si basa sull'eredità della 
linea Alienware, offrendo miglioramenti 
specifici per i giocatori competitivi che 
desiderano superare la concorrenza. 

Il monitor da gioco a 500 Hz di Alienware 
è dotato di serie del Reflex Analyzer di 
NVIDIA, che consente ai giocatori di cat- 
turare la latenza end-to-end del sistema 

e di ottenere una misura precisa delle 
prestazioni del PC. 

L'eccezionale pannello IPS è inoltre dotato 
di copertura del colore sRGB 99% e di 
VESA DisplayHDR 400 per angoli di visio- 
ne più ampi che offrono colori accurati e 
uniformi e immagini vibranti e realistiche 
per migliorare l'intera esperienza di gioco. 
Questo monitor audace ed espressivo è 
inoltre dotato di: 

Certificazione NVIDIA G-SYNC, che 
contribuisce a garantire un gameplay 
fluido e senza effetto tearing per le schede 
grafiche di oggi e di domani. 

Soluzione hardware ComfortView Plus 
certificata TUV, che riduce la luce blu dan- 
nosa mantenendo i colori fedeli alla realtà. 
Illuminazione AlienFX, che consente una 
retroilluminazione completamente perso- 
nalizzabile per adattarsi all'estetica della 
propria stazione di battaglia 
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Tra le altre caratteristiche di rilievo 
troviamo anche una copertura del colore 
sRGB del 99% e VESA DisplayHDR 400, 
soluzione che dovrebbe permettere di 
avere colori accurati e immagini vivaci con 
angoli di visione più ampi. 

Alienware ha voluto metterci del suo 
aggiungendo anche la funzione Comfor- 
tView Plus certificata TUV, la quale 
contribuirà a visualizzare colori realistici 
riducendo l'emissione di luce blu, a tutto 
vantaggio della salute dei nostri occhi. 

Si parla di un tempo di risposta GtG di 0,5 
ms, il che dovrebbe aiutare a ridurre al 
minimo la sfocatura e il ghosting offrendo 
allo stesso tempo una latenza estrema- 
mente bassa, e qui gli hardcore gamer 
potrebbero trovare l'atteso vantaggio 
rispetto alle opzioni offerte dalla concor- 
renza. 

Il modello ha una base esagonale proget- 
tata per occupare uno spazio minimo sulla 
scrivania, lasciando più spazio per posi- 
zionare il mouse e la tastiera o qualunque 
altra cosa si preferisca. 

Troviamo anche un gancio per cuffie 
retrattile integrato, inoltre il monitor offre 
una retroilluminazione AlienFX completa- 
mente personalizzabile. 

Alienware deve ancora rivelare i prezzi per 
il monitor da gioco AW2524H a 500Hz, ma 
quasi certamente potremo sapere qual- 
cosa in più con qualche giorno d'anticipo 
sulle vendite, che inizieranno a partire dal 
21 marzo in Nord America. 
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ondate di nuovi artefatti 


‘espansione sfrutta molto le mec- 
caniche legate ai segnalini, oltre 
al ritorno dell'abilità “Proliferare” 
che permette di aumentare se- 
gnalini, e dei “Segnalini Vele- 
no” che donano una condizione vittoria 
alternativa. 
Andiamo a scoprire le novità: “Tossico” 
(abilità legata alle creature che aggiunge 
segnalini veleno), “Segnalino Olio” (un 
nuovo tipo di segnalino che attiva le abi- 
lità dell'espansione) e “Corrotto” (abilità 
che vengono attivate quando l'avversario 
possiede tre o più segnalini veleno). 
Per il resto delle meccaniche vedia- 
mo: “Per Mirrodin!” (abilità creata agli 
equipaggiamenti, entrano già equipag- 
giato da una pedina 2/2), il ritorno del 
mana phyrexiano, “Affinità” (l'abilità che 
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carte, viene ambientata nel è 
piano di Nuova Phyrexia, un'tempo conosciuto come Mirrodin, e ripropone 
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abbassa il costo di mana delle magie), 
“Completato” (abilità di mana phyrexiano 
che permette di giocare facilmente i pla- 
neswalker, ma facendogli perdere alcuni 
segnalini fedeltà), il ritorno delle creature 
ribelli, i nuovi tipi acaro e sfera. 

Ancora una volta la storyline la fa da 
padrona, siamo al culmine della sfida il 
Multiverso contro Nuova Phyrexia! 

Elesh Norn è sempre più vicina a conqui- 
stare l'intero Multiverso, l'unica speranza 
dei Guardiani è sfidare i phyrexiani su 
Nuova Phyrexia... 

Tuttavia, non sarà una sfida facile: molti 
planeswalker vengono corrotti dall'olio 
phyrexiano. 

Come si concluderà questa drammatica 
guerra? Lo scopriremo nella prossima 
espansione! 

Sul piano delle carte abbiamo un'ondata 
di carte che entreranno di prepotenza nel 


a permanent èi 
causss a tri; 


of a permanent 
you control ro trigger, fxat ability triggers 

“an additional time 

74 Permanents entering the battiefieid 
don't cause abilities of permanents your 
opponents control to trigger 


gioco competitivo. 

| protagonisti sono i dieci planeswalker 
proposti, cinque completati e cinque 
ancora integri. Vediamo: “La Viandante 
Eterna” (interessante per i “Control” del 
formato Standard), “Kaito, Ombra Dan- 
zante” (interessante per gli archetipi “Tri- 
bal Rouge” e simili), “Kaya, Sterminatrice 
Intangibile” (nonostante il costo di mana 
molto pesante, rimane un'ottima carta 

da controllo per controllare), “Lukka, 
Vincolato alla Rovina” (eccezionale per 

i “Big Zoo” e gli “Stompy” per infliggere 
danni costanti), “Nahiri, la Spietata” 
(tornerà utile nei “Boros Equipment” per 
potenziare l'esercito), “Tyvar, Lottatore 
Esultante” (interessante per il “The Rock” 
per infliggere danni in massa e rianimare), 
“Nissa, Animista Ascesa” (tornerà utile 


nei “Ramp” dello Standar per infliggere 
danni in massa e controllare), “Koth, Fuo- 
co della Resistenza” (perfetto nei “Mono 
Red Control” di Modern e nei “Dragon 
Stompy” di Legacy), “Vraska, Pungiglio- 
ne del Tradimento” (perfetta nei “Mono 
Black Control” e nei prossimi archetipi 
“Toxic”) e ‘ace, la Mente Perfezionata” 
(non il miglior Jace, ma tornerà utile nei 
“Mill” di più formati). 

Ma non ci sono solamente i viandan- 

ti, vediamo altre carte importanti per 

il competitivo: il ritorno del ciclo delle 
“Fast Lands” (ottime terre bicolore per il 
competitivo), il ciclo delle “Suns’ Twili- 
ghts” (magie dagli effetti esponenziali, 
torneranno utili in Commander), “Elesh 
Norn, Madre delle Macchine” (interes- 
sante negli archetipi “Blink” per riuti- 
lizzare le abilità innescate), “Mondrak, 
Dominus della Gloria” (incredibile nei 
“Token” per generare pedine creatura 

di massa), “Skrelv, Acaro Disertore” 
(tornerà utile negli “Stompy” per proteg- 
gere le creature), “Alveare di Skrelv” (una 
versione alternativa di “Fioritura Amara” 
tornerà molto utile in competitivo), “Geth, 
Thane dei Contratti” (è come se donasse 
“Persistere” alla proprie creature, tornerà 
utile nei “Reanimator”), “Annientatore 

di Phyrexia” (un cult del “Mono Black 
Aggro"), “Glissa, Distruttrice dei Soli” 
(ottima creatura versatile per i “Golgari” e 
i und’), “Melira, la Cura Vivente” (tor- 
nerà molto utile negli archetipi “Toolbox” 
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per nuove combo), “La Germessenza” 
(ottima terra per gli archetipi “Toxic”), 
“Ossificazione” (ottima magia da control- 
lo che verrà molto giocato in Standard), 
“Editto di Sheoldred” (ottimo removal 
per gli archetipi neri), “ Atraxa, Grande 
Unificatrice” (eccezionale in Commander 
per avere vantaggio in campo), “Svani- 
re nell'Eternità” (ottimo removal per il 
formato Pauper), “Passo Falso Veniale” 
counter eccezionale contro i deck rapidi, 
verrà molto giocato in competitivo, “Pre- 
sagio Sperimentale” (molto interessante 
per pescare nel prossimo Standard), ‘I/ 
Sylex di Filigrana” (ottimo artefatto 
mass removal per i “Tron”), “Spada di 
Forgia e Frontiera” (nuova spada del 
ciclo inizio nell'espansione “Darksteel"; 
tornerà molto utile in Commander), e 
“ Sacerdotessa della Putredine Ve- 
nerata” (eccezionale negli archetipi 
“Infect” per annichilire l'avversario). 
Continua il periodo positivo di 

Magic “Phyrexia: Tutto Diverrà Uno” 
mantiene un ottimo equilibrio tra 
storyline e gioco competiti- 
vo. Oltre a meccani- 
che originali, sono 
presenti ondate di 
carte che cambie- 
ranno e potenzie- 
ranno il metagame. 
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il nostro consiglio è quello 
di giocare il più possibile 
con “Phyrexia: Tutto Diverrà 
Uno”, specialmente in draft 
che rimane un'esperienza 
molto divertente 
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olto prima che iniziassero a 
chiamarla Bayonetta, questa 
apprendista delle arti oscure 
intraprese un fatidico viaggio 
nella foresta proibita di 
Avalon. La accompagnava Cheshire, un 
peluche posseduto da colui che sarebbe 
stato il suo primo demone. 

Gioca nei panni di Cereza e Cheshire ed 
esplora ogni angolo di questa infida fore- 
sta per trovare il potere in grado di salvare 
la madre di Cereza. 

Controlla sia Cereza che Cheshire per 
risolvere enigmi e respingere i nemici 
Ogni buona storia contiene una lezione 
sul lavoro di squadra, no? 

In questa avventura, Cereza e Cheshire 
uniscono le forze per combattere contro 
le fate e risolvere gli enigmi. 

Usa il controller Joy-Con sinistro per 
muovere Cereza e immobilizzare i nemici 
con la sua magia, mentre con il controller 
Joy-Con destro potrai prenderli a morsi e 
sferrare zampate con Cheshire. 

Sfoglia le pagine della 
storia di Cereza mentre 
esplori la fiabesca Foresta 
di Avalon 

La Foresta di Avalon 
è tanto incantevole 
quanto bru- 
tale e ogni 


hayonetta origins: 
cereza and the lost demon 


c'era una volta una giovane strega 


chiamata Cereza... 


nuova area sembra essere accuratamente 
dipinta a mano. 

Le scene d'intermezzo, interamente narra- 
te, assumono la forma di vivide immagini 
di un libro illustrato. 

Prenditi qualche momento per ammirare il 
mondo che ti circonda, ma non abbassa- 
re mai la guardia: questa foresta non ha 
pietà con le streghe che si smarriscono 
nei suoi meandri... Bayonetta Origins 

è stato accennato per la prima volta in 
Bayonetta 3 attraverso l'Old Picture Book. 
Quando il libro viene sbloccato, i giocatori 
vengono portati in un teaser giocabile per 
il gioco, che mostra una variante di Cereza 
che esplora la foresta di Avalon e affronta 
misteriosi nemici fatati. 

Il costume che indossa Cereza può anche 
essere sbloccato per Bayonetta da indos- 
sare nel gioco completo. 

Il trailer di presentazione inizia con scene 
di Bayonetta 3 impostate su una versione 
di un carillon di “Theme of Bayonetta 3 

- AI Fine” prima di fermarsi e sfumare in 
una tonalità seppia. Le pagine di un libro 
vengono quindi viste girare all'indietro, 
mostrando scene di Bayonetta 2 e Bayo- 
netta prima di mostrare alla fine diverse 
pagine bianche. Si ferma su una sola 
pagina, che poi riporta il titolo: Bayonetta 
Origins. 

Viene quindi mostrato il gameplay, con 


una voce di donna che avverte Cereza di 
non entrare nella foresta, per timore che 
diventi uno spuntino per le fate che vivono 
lì. Cereza chiede come la foresta possa 
mai essere spaventosa. 

Presto, Cereza si imbatte in diversi nemici 
fatati, con il gioco che rivela che Cheshire 
l'aiuterà in combattimento. Viene anche 
dimostrato che l'obiettivo di Cereza è 
salvare la sua amata madre, Rosa. 

Si sente una voce anziana che dice a 
Cereza di andare nella foresta di Avalon 
dove un lupo bianco la guiderà e promette 
di prestare a Cereza il potere di salvare 
sua madre. 

Dopo la comparsa del titolo, il trailer ter- 
mina con una scena in cui Cereza dà da 
mangiare a Cheshire... 

Ai The Game Awards, Nintendo ha annun- 
ciato Bayonetta Origins: Cereza and the 
Lost Demon, in arrivo su Nintendo Switch 
il 17 marzo 2023, e il Pass di Espansione 

di Fire Emblem Engage, con il primo dei 
quattro pacchetti uscito il 20 gennaio 
2023. Inoltre, Bayonetta 3 ha ricevuto 

il premio per il miglior gioco d'azione, 
Splatoon 3 ha vinto il premio per il miglior 
titolo multigiocatore, Kirby e la Terra Per- 
duta ha vinto il premio per il miglior gioco 
per famiglie e The Legend of Zelda: Tears 
of the Kingdom ha vinto il premio per il 
gioco più atteso ai The Game Awards. 
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